WARSZTATY METODYCZNO - SZKOLENIOWE DLA
NAUCZYCIELI EDUKACJI WCZESNOSZKOLNEJ

prowadzaca Anna Tryka — Klecha

DUZE GRY I ZABAWY

oFit Rugby”
Przybory i urzadzenia: duza pitka fitness, pachotki do wyznaczenia boiska (wyznaczamy linie

boczne i koncowe np. boisko do siatkowki), narzutki.

Uczestnicy: w grze uczestnicza dwa zespoty (6 osobowe)

Organizacja i przebieg gry:

Zesp6l ma za zadanie podawacé pitke, jedna lub dwoma rekami, po podtozu. Pitki nie mozna
podnosi¢ w gore, nie mozna rzuca¢ ani kopa¢ nogami. Mozna natomiast pitke koztowac.
Zespot zdobywa punkt jezeli pitka przekroczy linie koncowa boiska przeciwnika.
Wznowienie gry nastepuje po zdobytym punkcie ze $rodka boiska. Jezeli pitka wyjdzie za
lini¢ boczna, zespdt przeciwny wprowadza ja ponownie do gry z autu. Rozpoczecie gry:
dwoch zawodnikow naprzeciwko siebie, jedna r¢ka na pilce druga na ziemi. Grg rozpoczyna
si¢ na sygnal prowadzacego. Pitki, w tym samym czasie, moze dotyka¢ tylko jeden zawodnik
z tej samej druzyny.

Uwagi: Prowadzacy moze modyfikowa¢ zasady w zalezno$ci od umiejegtnosci i mozliwosci
zawodnikow.

wPaintball —-walka na kulki”

Przybory i urzadzenia: plastikowe mate kulki (np. jak z basenu z kulkami), wszelkie dostgpne
przybory i urzadzenia na sali badz podworku ( tawki, skrzynia gimnastyczna, kosze z pitkami,
materace, piankowe klocki itp.)

Uczestnicy: dwa zespoly, rowna liczba zawodnikéw, liczba zawodnikéw okreslona
powierzchnig boska do gry.

Organizacja i przebieg gry:

Rozkladamy na calej dostepnej powierzchni dostgpny sprzgt tworzac tor przeszkdd.
Rozktadane przedmioty maja stuzy¢ jako miejsce schronienia lub utrudni¢ zbicie piteczka.
Zawodnikow dzielimy na dwie druzyny. Kazda z druzyn musi mie¢ swoj ,totem” , ktory
schowa gdzie$ na swojej potowie boiska (totem — zabawka, smyczka, koszulka). Kazdy
z zawodnikéw otrzymuje okreslong ilo§¢ kulek np. po 3. Druzyny stratuja z miejsca
wyznaczonego przez nauczyciela, moga to by¢ przeciwlegle rogi sali gimnastyczne;j.
Zadaniem druzyny jest wyeliminowanie — poprzez zbicie piteczka, zawodnikéw z przeciwnej
druzyny lub zdobycie ich ,,totemu”. Zawodnik zostaje wyeliminowany jezeli piteczka rzucona
przez przeciwnika, bezposrednio w niego trafi. Zbity zawodnik podnosi r¢ke do gory
1 sygnalizuje prowadzacemu pauze w grze (prowadzacy np. uzywajac gwizdka zatrzymuje gre
1 czeka az zbity zawodnik opusci boisko, nastepnie daje znak do wznowienia gry). Kulki,
ktore miat zawodnik zbity, zostajg na polu gry. Pozostali zawodnicy moga podnosi¢ piteczki
i z nich korzysta¢. Druzyna, ktora wygra zdobywa punkt. Czas trwania gry zalezy od ilo$ci
druzyn 1 czasu jakim dysponuje prowadzacy (np. do 3 zdobytych punktoéw, nastgpnie
pojedynkuja si¢ pozostate druzyny). Na polu gry mozna biega¢, skaka¢, chowac sie¢, nie
mozna przenosi¢ przedmiotow zastaniajacych ze sobg np. materacy.

Uwagi: Warto omowi¢ z dzieémi rozne strategie gry i sposoboéw na wygranie. Miejsca
schowania ,,totemu” okresla prowadzacy zajg¢cia np. nie mozna schowac totemy do koszy.
Wariant II: Kazda druzyna ma piteczki w swoim kolorze i tylko z takich moze korzystac.




